Projeto Lideranga 2011 



Desafio 






V 



Ser Ifder do pais em genericos requer muita 

dedicagao e empenho. 

Acima de tudo, requer que todo o grupo de 

colaboradores esteja em sintonia, 
voltados para uma mesma diregao! 







\ 








Ao contrario do que se acredita, a diversidade de urn 
grupo pode trazer uma riqueza de ideias e visoes 
que de outra forma nao existiria! 




v. 






/ 




\ . 



desafio e justamente saber COmo envolver pessoas 



^ 




diferentes em um mesmo espirito e extrair de cada um 



o seu melhor! 




Caminho 




S/Vv 



if 

Conquistar pensamentos diferentes para uma mesma causa 
pode parecer impossivel... 

ate que lembramos: 






artin Luther 
Ghandi 
John Kennedy 
Nelson Mandela 



Pouca coisa pode ser encontrada em comum entre 
um ativista da Africa do Sul, o filho de um 
politico de Massachusetts, o timido advogado 
indiano, e um pastor protestante nascido na 
Georgia - porem todos eles demonstraram 
uma caracteristica fundamental: 

ser uma pessoa inspiradora ! 




verdadeiro lider enxerga diferente; 

e capaz de ouvir e extrair dali novas ideias; 

e acessivel e fala a linguagem de cada urn; 

nao para no tempo, esta sempre em movimento e em constante evolucao; 

e fucador e se recusa a se contentar com o que ja e, buscando sempre o que sera 

e acima de tudo sabe que unindo os mais diferentes tipos de peSS03S, VOntaQBS, 

ideias e agoes, tera uma forga que nao pode ser detida, para quai nao 

ha limites! 



modo 




Enxergar d if e rente, saber ouvir, serfu^ador, agir, motivar, 
dialogar, colaborar, inspirar - todos sao conceitos que se 



podem ensinar formalmente... 




.mas se criarmos um pano de fundo inspifSCionsI e 






motivsdor, inserindo o participante em uma historia 

m 

envoiventeefazendo-oexperimentar situagoes 
ineditas conseguimos um aprendizado W 

perene e impulsionador; formato comprovado 

ao longo da historia humana e resumido em uma celebre frase: 

"5e eu ougo, eu esquego 
Se eu vejo, eu me lembro 
Se eufago, eu aprendo" 

Confucio 

■ 



■M 




Proposta 



"Mentes sao como para-quedas. So funcionam se estiverem abertas." 

-James Dewar 

Pensar fora da caixa e deixar a mente livre, abrindo a cabega para possibilidades que 

normalmente deixamos de lado... 

Sera que "o de sempre" e sempre a melhor opgao? 

Sera que nao da pra criar uma resposta nova? 

Sera que nao da pra EVOLUIR? 



A ideia e trabalhar as varias caracteristicas que se esperam de urn lider de maneira ludica, 
diferente , pensando fora da caixa: 

Antes do encontro principal, 3 C3Q3 SBITiana, cada participante ira receber urn OBSaflO 
individual diferente em casa, para ser analisado e resolvido conforme as instrucoes. 

Cada desafio ira trabalhar uma caracteristica importante encontrada em um lider, fazendo com 

que o participante analise seu comportamento e se precisa eVOlllir para ser um lider 
melhor! 



I 5 semana 



Cada participante recebe uma carta 
com um desafio: 




"Em todas as coisas da natureza ha algo de maravilhoso" 
Aristoteles(384BC-322BC) 

No inicio do conhecimento humano, os quatro elementos da 
natureza - terra, agua, fogo e ar- eram considerados os 
criadores de todas as coisas; personalidades eram descritas 
com base no comportamento desses elementos e problemas eram 
atribufdos ao desequilfbrio entre essas forcas. 



I 



Considere uma experiencia: 

Analise profundamente cada um dos elementos... 

Agora pense fora da caixa: 

Faca um grafico ou uma lista e "classifique" seus coiegas 

com essas caracteristicas... 

O que de bom e inspirador essas caracteristicas trazern, em 

cada um, para o trabalho no dia-a-dia? 



EMS 



Junto a carta, urn gift: uma pequena moeda 
prateada com as principals sugestoes do 
primeiro desafio: 




f rente 



verso 



E com a moeda, urn texto: "Esta e a primeira de quatro moedas que voce ira receber. 
Guarde-a bem e use-a como lembranca de que mudar sua maneira de "ver" as coisas 
pode Ihe trazer todo um novo e amplo mundo de novas ideias." 



2 5 semana 



Na segunda semana, os 

participantes recebem uma 
carta com um CD e uma nova 
proposta: 




O Uirapuru e uma ave pequena de aproximada- 
mente 12,5cm, de plumagem pardo-auermelhada, 
tendo as vezes, nos lados da cabeca, um desenho branco. 

E um passaro raramente visto, pois vive na parte mats alta das copas 
das arvores da selva e canta apenas durante quinze dias por ano 
para atrair a parceira durante a construcao do ninho. Seus longos e 
melodiosos cantos duram de dez a quinze minutos ao amanhecer e 
aoanoitecer. 

"O Uirapuru" e das primeiras obras-primas de Heitor Villa-Lobos, 
considerado o maior. compositor das Americas, expoente da 
musica classica brasileira, aqui e por todo o mundo. 

Desafio: ouca no CD os varios cantos de passaros tipicos do 

Brasil, incluindo o Uirapuru. Depois ouca "O Uirapuru", 

de Villa-Lobos, e tente identificar os etementos de selva, indios 

e passaros contidos na musica. Mesmo que voce nunca tenha 

feito isso, tente fazer uma analise musical, identifi'cando 

movimentos, formas, repeticoes e afirmacoes. 

Com esse trabalho voce estara aprendendo a ouvir algo de 

maneira diferente, extraindo coisas novas de uma unica fonte de 

informacao. ^^^ 

Sera possivel aplicar isso ao seu dia-a-dia? 



EMS 



Junto a carta, urn gift: uma nova moeda 
prateada com as principals sugestoes do 
segundo desafio: 




f rente 



verso 



E com a moeda, urn texto: "Esta e a segunda das quatro moedas que voce ira receber. Use-a 
como uma maneira de lembrar que a capacidade de ouvir e uma das grandes 
qualidades de urn lider, pois sabe que "nenhum de nos e tao inteligente quanto todos 
nos juntos." 



3- semana 



Urn novo desafio e enviado para os 
participantes: 



Desafio: 

Em breve voce ira receber um teiefonema que vai Ihe contar 

uma historia. 

No dia seguinte, ligue para 

(xx) xxxx-xxxx 

e transmita para o XXXXXXX a historia que ouviu. 

Procure manter a integridade das informacoes e pense: 

Como posso fazer com que essa pessoa passe tudo isso para 

f rente sem que nada se perca? 



I 



EMS 



No dia seguinte, 4 pessoas da equipe recebem urn estranho telefonema: 

"Ola. Aqui esta o desafio." 

A voz passa entao a contar urn "causo" engracado sobre o interior de Sao Paulo, com todos os 
seus detalhes. Ao final a voz reafirma o desafio de ligar para a proxima pessoa e recontar a 
mesma historia. 



Junto a carta, urn gift: uma nova moeda 
prateada com as principals sugestoes do 
terceiro desafio: 




f rente 



verso 



Com a moeda, urn texto: "Esta e a terceira das quatro moedas que voce ira receber. E 
lembre-se que, acima de tudo, que encantar alguem com uma ideia e o passo mais 
importante da conquista de urn grupo - "Outstanding leaders appeal to the hearts of 
their followers - not their minds." (unknown) 



4 5 semana 



Na ultima semana antes do 
Workshop, os participantes 
recebem o ultimo desafio em 
formato de carta, com um DVD 
anexado: 

DVD ira conter, junto a uma breve 
explicacao da situacao historica, 
alguns dos mais famosos 
discursos dos grandes lideres de 
todos os tempos: Martin Luther 
King, John Kennedy e Obama. 



Sente-se confortavelmente em sua sala ou a frente de seu 

computador, sem interrupcoes. 

Assista ao DVD que voce esta recebendo junto com esta carta. 

Desafio: 

Um grande lider sempre acaba fazendo parte da historia. 
Carismatico como Obama, pacifista, como Ghandi, lutando pelos 
direitos humanos, como Martin Luther King, pela verdade, como 
John Kennedy ou pela igualdade como Mandela - nao importa o 
motivo - o importante e perceber que todos eles lideraram, moveram 
e ainda Inspiram multidoes! 

Analise: quais sao as qualidades dessas pessoas? 
Como conquistaram tantos coracoes e mentes? 

Pense: voce e um lider - quais sao seus proximos passos para 
chegar la? 



EMS 



I 



Junto a carta, um gift: a ultima moeda prateada 
com as principals sugestoes do quarto 
desafio: 




f rente 



verso 



Com a moeda, um texto: "Esta e ultima das quatro moedas., e para voce refletir, ai vai um 

pensamento final: "A diferenca entre um chefe e um lider e: um chefe diz, Va! um lider diz, 
Vamos!" (E. M. Kelly) 





No dia do workshop os 
participantes terao a 
oportunidade de sair 
da teoria e colocar 
em pratica os 



conceitos 



apresentados pelas 
moedas atraves de 




uma atividade ludica 
cheia de conteudo! 



Em formato de aventura, uma 
envolvente atividade vivencial 
explora desafios intelectuais e fisicos 
ao mesmo tempo em que estimula a 
integragao, o relacionamento e a 
comunicagao! 




Para a atividade vivencial, cada participante devera 
trazer suas quatro moedas, recebidas durante as 
quatro semanas anteriores ao evento (*) 



Mecanica: 




No hall, os participantes sao divididos em 7 grupos de 4 pessoas (coordenadores de negocios 
serao divididos em 2 grupos de 4 + 2 grupos de 3 pessoas) conforme numeros ou palavras 
colocados atras de seus crachas 

Organizados os grupos, eles sao convidados a entrar em uma sala. 



(*) teremos moedas extras preparadas para casos de esquecimentos ou perdas 



La dentro, 7 colunas iluminadas configuram uma exposicao de objetos, cada uma com uma 
plaquinha explicativa : 



caderno de anotacoes de Theodore Roosevelt 



caneta de bambu utilizada por Confucio 



cachecol de Swami Sivananda 



cajado utilizado por John Muir 



oculos pertencentes a Albert Einstein 



lenco de William James 



primeiro lapis utilizado por Walt Disney 



.porem as colunas estao vazias! 




Nesse momento as luzes diminuem e os participantes OUVem lima VOZ que conta que o 
conhecimento ali simbolizado por aqueles objetos haviam desaparecido e os desafia a 

encontrar o conhecimento perdido! 

Enquanto produtores entregam para cada grupo urn radiocomunicador, alguns equipamentos e 
mapas, a voz passa a explicar a tarefa a seguir: 

cada grupo, seguindo seu proprio mapa, devera superar desafios fisicos e intelectuais que os 
levara a novos desafios. 

em cada ponto descoberto o grupo ira encontrar um personagem, que ira propor urn desafio 
fisico e um intelectual. 

orientados pelos personagens, os desafios deverao ser resolvidos da seguinte maneira: 

cada um do grupo devera escolher um dos quatro tipos de moedas que tern e entregar 
para o personagem, assumindo aquele papel - por exemplo: 



o personagem vai falar o desafio em segredo para o participante que escolheu OUVIR 

este ira contar o desafio para o participante que escolheu ANALISAR 

este vai pensar na resposta e orientar a acao do participante que escolheu ORIENTAR 

este vai passar as instrucoes para o participante que escolheu AGIR 

como as moedas escolhidas serao entregues ao personagem, no proximo desafio o 
participante sera obrigado a escolher urn outro papel do lider, tendo que praticar todas as 
suas caracterfsticas pelo menos 1 vez cada. 

quando o grupo encontrar urn personagem e estiver sem moedas, o personagem encontrado 
ira entregar urn novo kit de moedas para cada participante. 



os desafios fisicos serao definidos 
conforme o hotel escolhido 

cada desafio intelectual tera como 
resposta uma nova indicacao no 
mapa... de outro grupo! Assim, cada 
grupo ira depender da performance 
do outro para seguir em frente, 
fazendo com que toda a equipe 

tenha que COlaborar por urn 
objetivo em comum! 



• 




as respostas aos desafios intelectuais serao sempre frases famosas de grandes 
personalidades da historia, dando, alem do caminho a seguir, insights inspiradores para o 
grupo sobre lideranca, objetivos, agir, acreditar, etc 

ex: Obstaculos sao aquelas coisos assustadoras que voce ve quando tiro os olhos 
do seu objetivo - Henry Ford 

Neste caso o grupo devera procurar, com binoculos entre obstaculos (ex: duas 
grandes arvores), um alvo colocado a distancia e seguir naquela direcao. 

ao final de sete estacoes, cada grupo ira encontrar um dos objetos perdidos - este objeto 
devera ser levado a sala inicial e colocado em seu pedestal correspondente. 

quando todos os objetos tiverem sido colocados em seus locais corretos, a VOZ ira soar 

novamente, parabenizando o grupo e retomando os ensinamentos 
aprendidos durante a aventura! 

simulacao de desafios: 



N 

o 


NOME ONDE 


EQUIPA ATI VI DADE 
-MENTO 


MATERI-AIS 


1 


PEDRAQUE 
FLUTUA piSCma 


nadar ate a pedra, 
boias copiar desenho, voltar 
e decifrar 


pedra/ boia / placa 
flutuante (pista) / salva- 
vidas 


2 


BALANCA arvores 


Equilibrar a balanca e 
decifrar pista 


Balanca / tronco com 
entalhes (pista) / materials 
para encher cacamba 


3 


QUEBRA- 
CABECAS Camp0 


Montar e decifrar 
quebra-cabecas de 
argila 


Quebra-cabecas de argila 
(pista) de dois lados 
(vermelho e azul) 


4 


TRONCO local com terra 


Transportar tronco ate 
buraco e decifrar pista 
indicada 


Tronco (pista) / buraco com 
pedra furada sobre ele / 
bambus / pedra grande 


-ri'iMm r~>A Rastej a r pelo tu nel nl , . . . , ., . , 
c TUNEL DA , . . ' K . ., . ., Placa (pista) / tunel de 
5 ^-,-vr.A^iv/i arvores - cheio de obstaculos ate . .. VK . 

CORAGEM , . . obstaculos 

chegar na pista 


r RODA DA Rodar e decifrar a roda Roda giratoria sobre placa 
n Cf\ m no - 

VERDADE K da verdade com instrucoes (pista) 


~ , , potes de ceramica / 
, Dermbar e quebrar r , . . . , 
.. n^-r^c- barranco . . ? . manuscntos pista / arcos 
7 POTES - pote de ceramica com ,, , , ' 

arquena £ . e flechas / suporte para 
M flechas . K K 

pote 



£3 
o 

c 
o 
u 

C 

<D 
"O 

03 

I/) 
O 



QJ 
X 



Observances finais 



Um orgamento detalhado e um descritivo mais depurado da atividade vivencial "Em busca do 
conhecimento perdido" irao depender das condigoes e estrutura oferecidas pelo hotel 
escolhido. 



